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RESUMO

Este estudo de estado da arte se insere no campo da andlise da produgdo nacional a nivel de pds-graduacéo
stricto sensu e teve como objetivos mapear e analisar a producdo cientifica nacional — especificamente as
dissertacBes de mestrado e as teses de doutorado — sobre a implementacdo dos exergames na interface da Saude
Mental. Para tal, foram realizadas buscas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes e no Catalogo
de Teses e DissertacGes da CAPES, os maiores repositorios nacionais a nivel de pds-graduacdo stricto sensu.
Foram encontrados 94 trabalhos, mas apds a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, selecionamos 2
trabalhos para compor o corpus desta pesquisa. Dos trabalhos selecionados para analise, um foi desenvolvido a
nivel de mestrado e o outro a nivel de doutorado, defendidos em institui¢des publicas de ensino superior com
financiamento publico no ano de 2018, constituindo um campo recente de investigacdo. Constatamos que a
tematica ainda é recente no meio académico e carece demais investigagGes. Entretanto, os estudos evidenciaram
resultados positivos, tanto no dominio objetivo quanto no dominio subjetivo dos participantes. Por fim,
acreditamos que estudo pode se constituir de um relevante norteador para novas pesquisas da area ou até mesmo
outras praticas de cuidado na Saide Mental.

PALAVRAS-CHAVE: Videogame - Salide mental — Estado da arte - Pds-graduacéo stricto sensu.

1 INTRODUCAO

De acordo com Balbachevsky (2005), os primeiros indicios de cursos em nivel de pés-
graduacdo no Brasil sdo do inicio da década de 1930. Entretanto, apenas na década de 1960
houve um grande impulso dos cursos de pds-graduacdo em ambito nacional, tendo em 1965
apoio por parte do Governo Federal, o qual adotou medidas, apoiadas no modelo norte-
americano, formalizando a pds-graduacdo no Brasil e reconhecendo-a como um novo nivel de
formacdo educacional (SILVA, 2010).

A pdés-graduacdo stricto sensu, para Saviani (2000), é organizada nas formas de cursos
de mestrados e doutorados, voltada para a formacdo profissional, mais especificamente na
formacdo académica, objetivando a formacdo de pesquisadores para atuarem nas diversas

areas, tendo a pesquisa como elemento que a define.
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O jogo, aqui considerado com artefato da cultura humana, segundo Huizinga (2014),

pode ser entendido como uma atividade regulada, voluntaria, que, a partir dele, busca-se a
possibilidade de transformacdo da realidade em que o jogador se encontra, fugindo da
confusdo da vida e da imperfeicdo do mundo para uma perfeicdo temporaria e limitada. Com o
passar das décadas e com a evolucdo tecnoldgica, os jogos sdo levados para 0 mundo digital,
proporcionando outras formas de vivenciar o jogo (GULARTE, 2010). A presenca do jogo
digital na cultura contemporanea vem constituindo um campo de interesse para distintos
personagens. Jogadores, desenvolvedores, pesquisadores, dentre outros agentes, sdo motivados
a investigar e compreender de que modo os jogos digitais, aqui considerados como artefato da
cultura digital, estdo postos na sociedade e quais relacdes sdo estabelecidas com os diversos
segmentos e area de conhecimento, dialogando com a diversidade — em seu sentido mais
amplo — que o fenémeno conclama. No &mbito da pesquisa cientifica, hA um crescente
interesse nos jogos digitais como objeto de investigacdo, em que diversas areas do
conhecimento buscam investigar as relacGes e os efeitos dos jogos digitais em contextos
especificos.

O desenvolvimento tecnoldgico, favorecendo a complexidade das narrativas e
diversidade de possibilidades para interagir e imergir nesse universo, mobiliza geraces, seja
porque buscam entretenimento, aprender algo e mais recentemente mover-se. As primeiras
iniciativas de criar consoles que possibilitassem ao jogador sair da cadeira e jogar com 0
corpo iniciam em 2002 com Playstation Eye Toy (Sony) e mais tarde com o aparecimento do
Nintendo Wii (Nintendo) e com o Xbox 360 com sensor Kinect (Microsoft), marcando a
emergéncia da sétima geracdo de consoles (GULARTE, 2010).

Com a possibilidade de interacdo com o0 jogo a partir dos movimentos do corpo
humano, surge uma nova classe de jogos digitais. Os exergames. nomenclatura dada pela
juncdo das palavras exercise e games (YANG; OH, 2010), vem atraindo a atencdo de
pesquisadores por trazer consigo outras possibilidades da realizacdo de exercicio fisico aliado
a diversdo, tornando a préatica engajadora, além de atribuir beneficios fisicos e cognitivos aos
praticantes (SUHONEN et al., 2008).

Nesse contexto, o presente estudo tem por objetivos mapear e analisar a producdo dos
Programas de Pds-graduacdo stricto sensu do Brasil sobre a implementacao dos exergames na

interface da Saude Mental.
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2 METODOLOGIA

Tendo em vista 0s objetivos dessa pesquisa, classificamo-la como um estudo de estado
da arte, o qual, segundo Ferreira (2002, p. 258, grifo nosso), objetiva
mapear e de discutir uma certa producdo académica em diferentes campos do
conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensdes vém sendo destacados
e privilegiados em diferentes épocas e lugares, de que formas e em que condigdes

tém sido produzidas certas dissertaces de mestrado, teses de doutorado,
publicagfes em periddicos e comunicacfes em anais de congressos e de seminarios.

Dessa forma, discutiremos a producdo nacional nos Programas de PoOs-graduacédo
stricto sensu, analisando as caracteristicas, aspectos e dimensdes das dissertacdes de mestrado
e teses de doutorado que desenvolveram investigagdes acerca dos exergames com a
participacdo de pessoas em sofrimento psiquico.

Para a realizacdo desse estudo, foram feitas buscas em duas bases: na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) e Catélogo de Teses e Dissertacdes da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). As buscas foram
realizadas no més de maio de 2019, utilizando a seguinte string de busca: (exergam* OR
“active video gam*”). Tais palavras e termos foram utilizadas obedecendo ao critério de
atualidade do tema e frequéncia da utilizacdo dessas palavras na literatura (VAGHETTI,
BOTELHO, 2010).

Como resultado das buscas, foram encontrados 94 trabalhos. Entretanto, apos a
exclusdo dos trabalhos que eram duplicados (n=25), que ndo disponibilizaram o texto na
integra (n=13), que disponibilizaram o texto parcialmente (n=3) e que fugiam do escopo dessa
investigacdo (n=6). Assim sendo, selecionamos 47 estudos para leitura dos na integra, em que
identificamos que em apenas 2 pesquisas participaram de pessoas em sofrimento psiquico,
constituindo o corpus dessa pesquisa.

Para levantamento dos dados sobre os aspectos historicos e condi¢bes em que 0s
trabalhos foram desenvolvidos, utilizamos como fonte os curriculos dos pesquisadores na
plataforma Lattes CNPq.

A andlise se deu a partir da leitura analitica do material, norteada por questdes

especificas, em que as informag6es foram resumidas e registradas em planilhas eletrénicas.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs a selecdo do corpus dessa pesquisa, passaremos a analisa-lo e discuti-lo.
Primeiramente, serd feita uma breve caracterizacdo dos trabalhos, de modo a apresentar 0s
aspectos e as dimensGes em que os estudos foram desenvolvidos. Abaixo, no Quadro 1,

seguem os trabalhos que serdo analisados.

Quadro 1 — Trabalhos selecionados para analise

Autor Titulo Ano | IES* Nivel

Exergames e Salde Mental: uma
Adilson Rocha Ferreira pesquisa-intervencdo em um CAPS da 2018 | UFAL | Mestrado
cidade de Macei6

Videogames e Salde Mental: novas
Alexandre Rafael de Mello Schier possibilidades de intervengdo comouso | 2018 | UFRJ | Doutorado
da tecnologia

* Institui¢do de Ensino Superior.
Fonte: elaborado pelos autores (2019).

Como pode ser visto no quadro acima, dos trabalhos selecionados para anélise, um foi
desenvolvido a nivel de mestrado e o outro a nivel de doutorado, defendidos no ano de 2018,
constituindo um campo recente de investigacdo. Com relagdo as instituicdes, ambos 0s
trabalhos foram desenvolvidos em institui¢des publicas de ensino superior, em que Ferreira
(2018) desenvolveu sua pesquisa no Nordeste brasileiro, mais especificamente em Alagoas, e
Schier (2018) na Regido Sudeste, no estado do Rio de Janeiro. Vale mencionar aqui o papel
das instituicdes publica de ensino, através dos programas de pds-graduacdo, nivel stricto
sensu, no desenvolvimento cientifico nacional. Com relagdo ao financiamento das pesquisas,
ambos 0s responsaveis pelas pesquisas receberam financiamento em forma de bolsa de
estudos da CAPES.

A seguir, passaremos a fazer uma analise mais focada no conteudo dos trabalhos,
enfatizando questBes tedrico-metodoldgicas, de modo a apresentar e discutir as
especificidades das pesquisas desenvolvidas na tematica dos exergames na interface da Saude
Mental.

A primeira pesquisa a ser apresentada foi desenvolvida por Adilson Rocha Ferreira no
Programa de Poés-graduacdo em Educacdo da Universidade Federal de Alagoas, sob



V ENCONTRO ALAGOANO DE ENSINO DE CIENCIAS

- IX ENCONTRO ALAGOANO DE PESQUISA EDUCACIONAL (EPEAL)
‘ 11l ENCONTRO REGIONAL DA ANPAE/SECCIONAL DE ALAGOAS

~ . TEMA: CENARIOS E NECESSIDADES FORMATIVAS DOS PROFISSIONAIS DA EDUCACAO

De 27 a 29 de novembro de 2019

bbdd
anpae PPGE 28y o

orientacdo da Profa. Dra. Deise Juliana Francisco, tendo como titulo “Exergames e Saude
Mental: uma pesquisa-intervencdo em um CAPS da cidade de Macei¢” (FERREIRA, 2018).

Diante da possibilidade de abertura de um didlogo entre os exergames e o cuidado em
Saude Mental, no intuito de criar outros dispositivos de cuidado baseados nos principios da
Reforma Psiquiatrica e considerando as préaticas corporais como benéficas ao no processo de
reabilitacdo de pessoas em sofrimento psiquico, Ferreira (2018) desenvolveu sua pesquisa
com o objetivo de cartografar os processos de interacdo estabelecidos por pessoas adultas em
sofrimento psiquico com os exergames em um Centro de Atencdo Psicossocial. Para tanto, foi
desenvolvida uma pesquisa-intervencao, apoiando-se no método da cartografia, em que,
semanalmente, foram realizadas oficinas no CAPS, tendo a participacdo de 16 usuarios.
Entretanto, devido a assiduidade dos participantes nas oficinas, foram acompanhados 0s
processos de interagdo estabelecidos nas oficinas de dois jogadores. Durante as oficinas, aléem
da filmagem dos encontros, foram realizadas observacdes de forma participante e registro
diario dos acontecimentos como fonte de dados para anélise. Os dados foram analisados e
discutidos a partir de dois marcadores: “conectar-se com o outro” e “acoplamento”. Por fim, o
autor pode considerar as oficinas com os exergames como uma potente ferramenta para por
em prética atividades engajadoras, pois, quando realizadas em grupo, evidenciaram a questdo
da construgdo coletiva de saberes, bem como a seu compartilhamento, potencializando as
relacdes e proporcionando novas experiéncias as pessoas em sofrimento psiquico.

O outro estudo selecionado para andlise foi desenvolvido por Alexandre Rafael de
Mello Schier no Programa de P6s-graduacdo em Psiquiatria e Saude Mental da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, sob orientacdo da Profa. Dra. Adriana Cardoso de Oliveira Silva,
intitulado “Videogames e Saude Mental: novas possibilidades de interven¢do com o uso da
tecnologia” (SCHIER, 2018).

Considerando a ampla utilizacdo dos jogos com fins de tratamento e reabilitacdo,
Schier (2018) desenvolveu sua pesquisa com o objetivo de apresentar uma nova possibilidade
de intervencdo em Salde Mental através de jogos de videogame, especificamente 0s
exergames. Na pesquisa em questdo, os exergames foram implementados como tratamento
auxiliar em pacientes com transtornos mentais, gerando maior engajamento desses USUArios
nas tarefas propostas e consequentemente uma melhora de seus quadros sintomaticos. Em um

compilado de 8 artigos, dentre eles tedricos e empiricos, através de um estudo longitudinal, o
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autor pode constatar, por meio de testes validados e escalas, uma diminui¢do nos niveis de

depressdo pOs-intervencdo com 0s exergames. Ademais, o0 autor conclui seu trabalho
afirmando que a implementacdo dos exergames como forma de cuidado se constitui como
uma mudanca de paradigma do mercado da Salde Mental, de forma que os exergames
proporcionam outras formas de cuidado e tratamento, o que, no caso do estudo em questéo,

demonstrou resultados positivos em seus participantes.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o contexto em questdo, podemos considerar que esta pesquisa se
constitui como uma iniciativa pioneira, a qual teve por objetivos mapear e analisar a producéo
dos Programas de Pos-graduacdo stricto sensu do Brasil sobre a implementagdo dos
exergames na interface da Salde Mental. Para realizar a investigacao, utilizamos como fontes
as dissertacbes de mestrado e de teses de doutorado disponiveis na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes e no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES.
Encontramos uma limitacdo quanto ao acesso as producdes, uma vez que grande parte dos
autores ndo disponibilizaram seus produtos finais na integra, mesmo nas situacfes das
pesquisas desenvolvidas em instituicbes publicas de ensino superior e com financiamento de
agéncias publicas de fomento a pesquisa, 0 que inviabilizou uma andalise completa dos estudos
encontrados.

Como j& apresentado, os estudos que investigaram a implementacdo dos exergames
como forma de cuidado no ambito da Saude Mental séo poucos e recentes, tendo em vista que
apenas dois trabalhos foram encontrados, ambos com defesa no ano de 2018. Todos os
estudos identificados foram desenvolvidos em instituicGes publicas de ensino superior e com
financiamento de agéncias publicas de financiamento cientifico, o que vem a corroborar com
o significante papel da esfera publica para o desenvolvimento néo s cientifico, mas do Brasil
como um todo.

Apesar de serem escassos e recentes, os estudos demonstraram resultados positivos,
sejam eles na esfera objetiva, mensurados pelo viés quantitativo, sejam eles na dimensao
subjetiva, cartografados pelo método qualitativo. Ambos os estudos apenas iniciam a

discussdo a nivel nacional da implementacdo dos exergames na interface da Saide Mental,
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apontando para maiores intervencdes e investigacGes, de modo a ampliar e diversificar os
participantes envolvidos na pesquisa e 0s metodos e técnicas empregados para coletar ou
produzir os dados empiricos.

Por fim, consideramos que este estudo pode se constituir de um relevante norteador
para novas pesquisas da area ou até mesmo outras praticas de cuidado na Salde Mental,
partindo da premissa do conhecimento do que ja foi desenvolvido, o que pode vir a melhor

embasar as praticas profissionais.
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